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Memprediksi anggaran perencanaan biaya wisata merupakan salah satu 
aktivitas yang harus dilakukan sebelum melakukan perjalanan wisata, sehingga 
kegiatan perjalanan wisata tidak mempengaruhi stabilitas keuangan dan 
anggaran tersebut dapat digunakan sebagai referensi untuk melakukan tour 
berikutnya. Pembuatan prediksi anggaran biaya perjalanan wisata tidak mudah 
dilakukan dan membutuhkan pertimbangan beberapa faktor, serta melibatkan 
proses perhitungan. Agar prediksi akurat dari anggaran biaya perjalanan wisata 
dapat dilakukan, diusulkan untuk menerapkan sistem pendukung keputusan 
menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW). Algoritma SAW 
digunakan dalam penelitian ini karena dapat memberikan alternatif prediksi 
anggaran perjalanan terbaik berdasarkan peringkat informasi anggaran yang 
ada. Hasil percobaan pada penelitian menunjukkan bahwa, penerapan metode 
SAW dengan menggunakan 3 parameter (total biaya anggaran, lama liburan, 
jumlah orang) serta proses penyaringan (filterisasi) pada data anggaran yang 
telah tersimpan berdasarkan parameter tujuan objek wisata, dapat memberikan 
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1. PENDAHULUAN 
Sektor pariwisata nasional kini menjadi primadona 
baru bagi pembangunan nasional. Sumbangan devisa 
maupun penyerapan tenaga kerja dalam sektor ini amat 
signifikan bagi devisa negara. Pada 2015, devisa dari 
sektor pariwisata sebesar US$ 12,225 miliar dan pada 
tahun 2016 devisa dari sektor pariwisata sebesar US$ 
13,568 miliar. Sektor pariwisata menjadi penyumbang 
devisa negara terbesar kedua pada tahun 2016 dan akan 
terjadi peningkatan pemasukan devisa dari sektor 
pariwisata. Diperkirakan pada tahun 2019, sektor 
pariwisata menjadi penyumbang utama devisa utama 
Indonesia [1]. 
Membuat prediksi rencana anggaran biaya wisata 
merupakan salah satu hal yang harus dilakukan agar 
aktivitas liburan tidak mempengaruhi kestabilan finansial 
setelah pulang berlibur [13]. Prediksi anggaran biaya 
wisata yang akurat dapat dijadikan acuan untuk 
menentukan anggaran wisata selanjutnya. Tahap 
pembuatan prediksi anggaran biaya merupakan hal yang 
tidak mudah dilakukan dan berhubungan dengan 
perhitungan yang melibatkan beberapa parameter. 
Beberapa penelitan tentang prediksi biaya telah 
dilakukan sebelumnya, diantaranya menggunakan metode 
Fuzzy [9], 17], Simple Additive Weighting (SAW) [2], [4], 
Tverski [5], Profile Matching [8] dan CBR [3], [7], [15]. 
Pada penelitian [9], metode fuzzy digunakan untuk 
menyelesaikan masalah prediksi harga jual sepeda motor 
bekas, dengan menggunakan parameter: kondisi sepeda 
motor, jarak tempuh sepeda motor, pajak STNK sepeda 
motor, tahun pembuatan atau perakitan motor yang tertera 
dalam BPKB dan STNK, dan warna sepeda motor. Hasil 
percobaan pada penelitian diperoleh prediksi harga jual 
sepeda motor bekas.  
Pada penelitian [2], metode SAW digunakan untuk 
menyelesaikan masalah pemilihan mahasiswa berprestasi 
dengan paramter: IPK, karya tulis ilmiah, prestasi atau 
kemampuan yang diunggulkan dan bahasa inggris/asing, 
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sehingga diperoleh informasi pendukung keputusan 
pemilihan mahasiswa berprestasi yang akurat sesuai 
dengan ketentuan. Pada penelitian [4], metode SAW 
digunakan untuk menyelesaikan masalah penentuan biaya 
Sumbangan Penyelenggaraan Pendidikan (SPP) bagi siswa 
baru, dengan parameter: jurusan, jumlah penghasilan orang 
tua, jumlah tanggungan orang tua, pekerjaan orang tua dan 
wawancara, sehingga diperoleh penentuan biaya SPP yang 
bersifat akurat dan tepat waktu.  
Pada penelitian [5], metode Tverski digunakan untuk 
menyelesaikan masalah penentuan harga rumah dengan 
parameter: lokasi rumah, luas, kualitas bangunan, fasilitas 
rumah, akses transportasi dan sertifikat, sehingga diperoleh 
penentuan harga rumah dengan tingkat keberhasilan 70%. 
Pada penelitian [8], metode Profile Matching digunakan 
untuk meyelesaikan masalah pemilihan objek wisata 
dengan parameter: biaya wisata, fasilitas, jenis objek 
wisata dan jarak tempuh, sehingga diperoleh perbandingan 
antara kompetensi pengunjung kedalam kompetensi objek 
wisata. Pada penelitian [15], metode Case-Based 
Reasoning (CBR) digunakan untuk menyelesaikan 
masalah penentuan kelompok Uang Kuliah Tunggal 
(UKT) dengan parameter: pendidikan, pekerjaan, usia 
kepala keluarga, tanggungan, pendapatan dan aset, dengan 
metode pengukuran similaritas yang digunakan yaitu 
Nearest Neighbor (NN) sehingga diperoleh kemiripan 
kasus baru terhadap kasus lama yang dijadikan bahan 
pertimbangan untuk menentukan kelompok UKT. 
Metode Simple Additive Weighting (SAW) dikenal 
dengan metode penjumlahan terbobot [6]. Metode SAW 
dilakukan dengan mencari penjumlahan bobot dari rating 
kinerja pada setiap alternatif pada semua atribut, sehingga 
dapat menentukan alternatif terbaik. Agar diperoleh 
prediksi anggaran biaya wisata dengan alternatif terbaik, 
maka pada penelitian ini diterapkan metode Simple 
Additive Weighting (SAW) dengan mengambil 3 kriteria 
sebagai atribut untuk proses pengolahan data yaitu : total 
biaya wisata, lama liburan dan total jumlah orang. Pada 
penelitian ini akan diambil 5 data anggaran biaya wisata 
sebelumnya, yang telah tersimpan pada sistem, untuk 
dijadikan bahan perhitungan alternatif yang akan 
direkomendasikan untuk dijadikan prediksi anggaran biaya 
wisata yang akan dibuat saat ini. 
 
2. METODOLOGI 
Terdapat empat tahap yang dilakukan pada penelitian 
ini yaitu: Analisis, Perhitungan Prediksi dengan Metode 
SAW, Perangcangan Sistem, Implementasi dan Pengujian 
seperti ditampilkan pada Gambar 1. 
 
 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 
2.1 Analisis 
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui faktor-faktor 
yang berhubungan dengan perhitungan anggaran biaya 
wisata. Berdasarkan hasil analisis diperoleh 3 parameter 
yang berhubungan dengan perhitungan anggaran biaya, 
yaitu: total biaya wisata, lama liburan dan jumlah orang. 
Penerapan metode SAW pada perhitungan anggaran biaya 
wisata, akan mengacu pada informasi data anggaran wisata 
yang sebelumnya. Jadi keberadaan data anggaran wisata 
sebelumnya sangat diperlukan pada tahap ini. Percobaan 
pada penelitian ini akan menggunakan 5 data anggaran 
biaya wisata sebelumnya. Secara umum struktur sistem 
pendukung keputusan prediksi anggaran biaya wisata 
dengan menggunakan metode SAW ditampilkan pada 




Gambar 2. Struktur Hirarki Alternatif Penentuan Prediksi 
Anggaran Biaya Wisata 
 
2.2 Perhitungan Predisksi dengan Metode SAW 
a. Menentukan Kriteria 
Metode SAW mengenal adanya 2 (dua) tipe kriteria 
yaitu: kriteria keuntungan (benefit) dan kriteria harga 
(cost). Suatu parameter digolongkan ke dalam kriteria tipe 
keuntungan (benefit), jika parameter tersebut memiliki 
nilai yang apabila semakin bertambah maka akan lebih 
baik (berhubungan dengan topik yang sedang dikaji). 
Sedangkan suatu parameter digolongkan ke dalam kriteria 
tipe harga (cost), jika parameter tersebut memiliki nilai 
yang apabila semakin berkurang maka akan lebih baik 
(berhubungan dengan topik yang sedang dikaji). 
Berdasarkan ketentuan tersebut, maka tipe kriteria untuk 3 
paremeter yang telah dipilih, sebagai berikut: 
 
1. Total Anggaran Biaya  (C1) (tipe : cost) 
2. Lama Liburan       (C2) (tipe : benefit) 
3. Total Orang       (C3) (tipe : benefit) 
 
b. Menentukan Bobot Masing Kriteria 
Dari setiap kriteria yang sudah ditentukan, kemudian 
diberi nilai bobot. Nilai bobot setiap kriteria terdiri dari 
lima kelompok sebagai berikut: 
1. Sangat Rendah (SR)   = 0 
2. Rendah (R)    = 0.25 
3. Sedang (S)    = 0.5 
4. Tinggi (T)    = 0.75 








1 2 3 4
B1 B2 B3 B4 B5
Total Biaya 
Wisata Lama Liburan Jumlah orang
Memilih Anggaran Biaya Perjalanan 
Wisata Sebelumnya Yang  Akan 
Dijadikan Acuan Untuk Anggran 
Perjalanan Wisata Sekarang
Kriteria / Criteria (Ci)
Alternatif Anggaran / 
Budgeting (Bi)
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Tabel 1. Total Anggaran Biaya (C1) 
Total Anggaran Biaya Keterangan Nilai 
Rp. 0- Rp. 500.000 Sangat Murah 0 
Rp. 500.000-Rp. 1000.000 Murah 0,25 
Rp. 1.000.000- Rp. 2.000.000 Sedang 0,5 
Rp. 2.000.000- Rp. 4.000.000 Mahal 0,75 
Rp. 4.000.000- Rp. 8.000.000 Sangat Mahal 1 
 




1-2 hari Sangat Sebentar 0 
3-4 hari Sebentar 0,25 
5-6 hari Sedang 0,5 
7-8 hari Lama 0,75 
9-10 hari Sangat Lama 1 
 
Tabel 3. Total Orang (C3) 
Total Orang Keterangan Nilai 
1-2 orang Sangat Sedikit 0 
3-4 orang Sedikit 0,25 
5-6 orang Sedang 0,5 
7-8 orang Banyak 0,75 
9-10 orang Sangat Banyak 1 
 
Tahap berikutnya, melakukan simulasi alternatif 
pilihan anggaran biaya wisata. Dalam percobaan ini 
disiapkan 5 data alternatif anggaran biaya wisata seperti 
terlihat pada Tabel 4. 
 
Tabel 4. Alternatif Anggaran Biaya  













A1 Anggaran Taman 
Safari-1 
 1,5 1 5 
A2 Anggaran Taman 
Safari-2 
 1 5 3 
A3 Anggaran Taman 
Safari-3 
1,8 2 4 
A4 Anggaran Taman 
Safari-4 
3,5 7 7 
A5 Anggaran Taman 
Safari-5 
7 3 8 
 
c. Menentukan rating nilai kecocokan setiap alternatif 
pada setiap kriteria 
 
Penentuan rating nilai kecocokan dilakukan dengan 
memasukan nilai dari setiap kriteria ke dalam tabel rating 
kecocokan yang telah disesuaikan dengan nilai dari tabel 
kriteria. Hasil pencocokan tersebut ditampilkan pada tabel 
5. 
 
Tabel 5. Rating kecocokan kriteria 
A Kriteria 
C1 C2 C3 
A1 Sedang Sangat sebentar Sedang 
A2 Murah Sedang Sedikit 
A3 Sedang Sangat sebentar Sedikit 
A4 Mahal Lama Banyak 
A5 Sangat mahal Sebentar Banyak 
 
Selanjutnya dibentuk matriks keputusan x yang 
dikonversikan ke dalam bilangan fuzzy.  
 
 0,5 0 0,5 
 0,25 0,5 0,25 
Matrix =  0,5 0 0,25 
 0,75 0,75 0,75 
 1 0,25 0,75 
 
d. Normalisasi Matriks 
 
Berdasarkan matriks rating kecocokan, langkah 
selanjutnya melakukan normalisasi matriks untuk 
menghitung nilai masing-masing kriteria berdasarkan 
kriteria yang diasumsikan sebagai kriteria tipe cost dan 
benefit. Berikut hasil perhitungan nilai rating kecocokan: 
 
1. Kriteria Total Anggaran Biaya (C1) – cost 
R11 = !"#(%,';	%,*';	%,';	%,+';	,)%,'  = %,*'%,'  = 0,5 
R21 = !"#(%,';	%,*';	%,';	%,+';	,)%,*'  = %,*'%,*' = 1 
R31 = !"#(%,';	%,*';	%,';	%,+';	,)%,'  = %,*'%,'  = 0,5 
R41 = !"#(%,';	%,*';	%,';	%,+';	,)%,+'  = %,*'%,+' = 0,33 
R51 = !"#(%,';	%,*';	%,';	%,+';	,),  = %,*',  = 0,25 
 
2. Kriteria Lama Liburan (C2) – benefit  
R12 = %!./(%;	%,';	%;	%,+';	%,*') = %%,+' = 0 
R22 = %,'!./(%;	%,';	%;	%,+';	%,*') = %,'%,+' = 0,67 
R32 = %!./(%;	%,';	%;	%,+';	%,*') = %%,+' = 0 
R42 = %,+'!./(%;	%,';	%;	%,+';	%,*') = %,+'%,+' = 1 
R52 = %,*'!./(%;	%,';	%;	%,+';	%,*') = %,*'%,+' = 0,33 
 
3. Kriteria Total Orang (C3) – benefit 
R13 = %,'!./(%,';	%,*';	%,*';	%,+';	%,+') = %,'%,+' = 0,67 
R23 = %,*'!./(%,';	%,*';	%,*';	%,+';	%,+') = %,*'%,+' = 0,33 
R33 = %,*'!./(%,';	%,*';	%,*';	%,+';	%,+') = %,*'%,+' = 0,33 
R43 = %,+'!./(%,';	%,*';	%,*';	%,+';	%,+') = %,+'%,+' = 1 
R53 = %,+'!./(%,';	%,*';	%,*';	%,+';	%,+') = %,+'%,+' = 1 
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 0,5 0 0,67 
 1 0,67 0,33 
Matriks 
ternormalisasi=  
0,5 0 0,33 
 0,33 1 1 
 0,25 0,33 1 
 
e. Perhitungan Rangking Hasil Rekomendasi 
Alternatif 
 
Pada tahap ini terdapat proses penjumlahan dari hasil 
perkalian matriks ternormalisasi dengan nilai bobot. Hasil 
dari perhitungan tersebut kemudian melakukan 
perangkingan. Alternatif yang memiliki nilai tertinggi 
menjadi rekomendasi terbaik dalam menentukan 
keputusan. 
 
Vektor bobot:W = (1 ; 0,5 ; 0,75) 
 
Setelah diperoleh table ternormalisasi, selanjutnya 
dibuat perkalian matriks W x R: 
 
a. V1 = (1 x 0,5) + (0,5 x 0) + (0,75 x 0,67) = 1,0025 
b. V2 = (1 x 1) + (0,5 x 0,67) + (0,75 x 0,33) = 
1,5825 
c. V3 = (1 x 0,5) + (0,5 x 0) + (0,75 x 0,33) = 0,7475 
d. V4 = (1 x 0,33) + (0,5 x 1) + (0,75 x 1) = 1,58 
e. V5 = (1 x 0,25) + (0,5 x 0,33) + (0,75 x 1) = 1,165 
 
Tabel 6. Perangkingan 
A Kriteria Hasil 
Akhir C1 C2 C3 
A1 0,5 0 0,5025 1,0025 
A2 1 0,335 0,2475 1,5825 
A3 0,5 0 0,2475 0,7475 
A4 0,33 0,5 0,75 1,58 
A5 0,25 0,165 0,75 1,165 
 
Hasil perhitungan nilai yang lebih besar 
mengindikasikan bahwa alternatif besar merupakan 
alternatif terbaik. Hasil dari penilaian terbesar ada pada 
yaitu A2, sehingga A2 layak atau dapat dijadikan alternatif 
terbaik. 
 
2.3 Perancangan Sistem 
Prediksi anggaran biaya wisata selanjutnya akan 
diimplemantasikan ke dalam aplikasi program berbasis 
komputer.  Aplikasi dirancang untuk dijalankan berbasis 
web. Secara umum alur jalannya aplikasi ditampilkan pada 
gambar 2. 
 
Gambar 2. Diagram Alir Cari Data  
Anggaran Biaya Wisata 
 
Interaksi dari dua entitas atau aktor utama dalam 
mengakses setiap proses yang terdapat dalam sistem 








Setelah dilakukan perancangan, tahap berikutnya yaitu 
implementasi. Pada tahap ini dilakukan coding 
menggunakan bahasa pemrograman berbasis web. PHP 
dipilih untuk digunakan sebagai server side scripting yang 
terkoneksi dengan MySQL database. Apache Web Server 
diinstal pada Server. Klien dapat mengakses aplikasi dari 
server melalui web browser seperti Chrome atau Firefox.  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Implementasi  
 
Tahapan pertama pada saat mengakses aplikasi, setelah 
melakukan login, pengguna dapat melakukan input 
prediksi rencana anggaran biaya wisata. Beberapa item 
yang harus diisi oleh pengguna pada tahap ini ditampilkan 




Gambar 5. Halaman Pembuatan  
Prediksi Rencana Anggaran Biaya 
Setelah input prediksi rencana anggaran biaya selesai 
dilakukan, tahap berikutnya melakukan pencocokan 
kesesuaian informasi dengan data rencana anggaran biaya 
yang telah tersimpan sebelumnya. Tahapan pencarian 




Gambar 6. Halaman Cari Prediksi Anggaran Biaya 
Proses pencarian rencana anggaran biaya akan 
memberikan hasil jika ditemukan data yang cocok. Hasil 
pencarian data ditampilkan seperti pada gambar 7. 
 
 
Gambar 7. Halaman Hasil Pencarian 
Terdapat beberapa informasi yang ditampilkan hasil 
dari proses pencarian. Setiap informasi hasil pencarian 
yang dihasilkan dapat diteluri lebih detail. Detail dari 
informasi hasil pencarian ditampilan pada gambar 8. 
 
Gambar 8. Halaman Detail Pencarian 
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Aplikasi selain dapat diakses oleh pengguna umum 
dengan hak akses terbatas, juga disediakan hak akses 
penuh sebagai admin. Informasi prediksi anggaran biaya 
ketika diakses oleh admin ditampilkan pada gambar 9. 
 
 
Gambar 9. Halaman Prediksi Anggaran Biaya 
Admin juga dapat melakukan verfikasi terhadap semua 
data yang telah diinput. Halaman verfikasi ditampilkan 
seperti pada gambar 10. 
 
 
Gambar 10. Halaman Verifikasi Prediksi Anggaran 
Biaya Perjalan Wisata 
3.2 Pengujian 
a. Pengujian Fungsional 
Pada tahap ini dilakukan pengujian dengan berbagai 
tipe kasus yang berbeda diantaranya : 
1. Input data prediksi anggaran biaya baru 
2. Mencari data prediksi anggaran biaya,dengan kasus 
terdapatsatu  data yang mirip pada basis data 
3. Mencari data prediksi anggaran biaya,dengan kasus 
terdapat lebih dari 1 data yang mirip pada basis 
data 
 
Tabel 6. Pengujian Sistem 
No Kasus Deskripsi Hasil 





















yang benar, akan 
tetapi data pada 
basis data hanya 
ada 1 data 
Sistem 
menampilkan tepat 
satu pada hasil 
pencarian, karena 
terdapat satu record 
yang sesuai dengan 





dengan  data 








pada basis data 
lebih dari 1 data 
Sistem 
menampilkan lebih 
dari satu data pada 
hasil pencarian, 
karena terdapat 
lebih satu record 
yang sesuai dengan 
data yang diinput 
 
b. Pengujian Perhitungan Pencarian Data 
1. Anggaran ke Pulau Harapan 1 (A1) 
2. Anggaran ke Pulau Harapan 2 (A2) 
3. Anggaran ke Pulau Harapan 3 (A3) 
4. Anggaran ke Pulau Harapan 4 (A4) 
5. Anggaran ke Pulau Harapan 5 (A5) 
 
Tabel 7. Data alternatif 
 
A Kriteria 
C1 C2 C3 






















Total Anggaran  : 2.000.000 - 4.000.000 (Mahal) 
Lama Liburan : 2 Hari (Sangat sebentar) 
Jumlah Orang  : 1 Orang (Sangat sedikit) 
Pencarian 2 
Total Anggaran  : 1.000.000 - 2.000.000 (Sedang) 
Lama Liburan  : 2 Hari (Sangat sebentar) 
Jumlah Orang  : 3 Orang (Sedikit) 
Pencarian 3 
Total Anggaran  : 2.000.000 - 4.000.000 (Mahal) 
Lama Liburan  : 5 Hari (Sedang) 
Jumlah Orang  : 2 Orang (Sangat sedikit) 
Pencarian 4 
Total Anggaran  : 500.000 - 1.000.000 (Murah) 
Lama Liburan  : 1 Hari (Sangat sebentar) 
Jumlah Orang  : 2 Orang (Sangat sedikit) 
Pencarian 5 
Total Anggaran : 4.000.000-8.000.000  
  (Sangat Mahal) 
Lama Liburan  : 5 Hari (Sedang) 
Jumlah Orang  : 7 Orang (Banyak)  
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Hasil simulasi pencarian data berdasarkan data 
anggaran yang sesuai dengan data pencarian menghasilkan 
alternatif pencarian terbaik sebagai berikut : Pencarian 1 
hasil alternatif terbaik yaitu Anggaran ke Pulau Harapan 4 
(A4), Pencarian 2 hasil alternatif terbaik yaitu Anggaran ke 
Pulau Harapan 5 (A5), Pencarian 3 hasil alternatif terbaik 
yaitu Anggaran ke Pulau Harapan 1 (A1), Pencarian 4 hasil 
alternatif terbaik yaitu Anggaran ke Pulau Harapan 3 (A3) 
dan Pencarian 5 hasil alternatif terbaik yaitu Anggaran ke 
Pulau Harapan 2 (A2). Jadi, hasil perhitungan dengan nilai 
hasil akhir lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif 
tersebut merupakan alternatif terbaik. 
4. KESIMPULAN 
Metode SAW berhasil diterapkan pada prediksi 
perhitungan anggaran biaya  wisata dengan menggunakan 
3 parameter : total anggaran biaya, lama liburan dan total 
orang. Tahapan akhir pada SAW yaitu melakukan 
perhitungan dengan memberikan nilai rating kecocokan 
pada setiap kriteria anggaran biaya wisata, kemudian 
melakukan perhitungan ranking sebagai hasil rekomendasi 
alternatif. Hasil perhitungan nilai yang paling besar 
mengindikasikan alternatif terbaik. 
Penambahan parameter lainnya dalam perhitungan 
anggaran biaya wisata, pemilihan tujuan objek wisata yang 
dihubungkan dengan peta lokasi objek wisata secara online 
merupakan beberapa tantangan di masa yang akan datang 
yang dapat dilakukan agar diperoleh hasil prediksi wisata 
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